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| stopnia - inzynierskie Grupa zajec’: Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
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Forma studiéw stacjonarne Sposéb realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktéw ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw
Decyzyjnych i Robotyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. inz. Michat Czubenko

Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr hab. inz. Michat Czubenko

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 0.0 0.0 15.0 15.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 4.0 41.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest umozliwienie studentom zdobycia praktycznego doswiadczenia w realizacji duzego
projektu systemowego, ktéry odzwierciedla rzeczywiste warunki pracy zespotowej w branzy inzynierskiej i
informatycznej. Zajecia koncentrujg sie na petnym cyklu zycia projektu od analizy problemu i projektowania
architektury systemu, przez implementacje, testowanie i dokumentacje, az po prezentacje koncowego
rozwigzania.

Projekty realizowane w ramach przedmiotu sg réznorodne. Studenci moga realizowa¢ zaréwno projekty
sprzetowe jak i software'owe. W przypadku sprzetowym projekty powigzane sg z ogolnie pojeta robotyka i
zagadnieniami fuzji danych pochodzacych z réznych zrédet pomiarowych, takich jak czujniki, systemy
wizyjne, urzadzenia loT czy dane kontekstowe. Z kolei w przypadku rozwigzan softwer'owych mozna
wyrdzni¢ projekty powigzane z urzadzeniami loT, czy przetwarzanie brzegowym, aplikacjami mobilnymi oraz
aspektami uczenia maszynowego. Studenci uczg sie¢ stosowania nowoczesnych algorytmoéw przetwarzania
danych, integracji systeméw oraz projektowania logiki decyzyjnej.

Projekty realizowane sg w zespotach liczacych 8-10 oséb, co pozwala odzwierciedli¢ skale i ztozono$¢
rzeczywistych przedsiewzie¢ inzynierskich. Kazda grupa dziata w sposéb zorganizowany, z wyznaczonym
liderem projektu, ktéry odpowiada za planowanie, podziat zadan, zarzgdzanie postepem prac i
komunikacje wewnetrzna. Takie podejscie rozwija nie tylko umiejetnosci techniczne, ale rowniez
kompetencje migkkie, takie jak zarzgdzanie zespotem, rozwigzywanie konfliktéw i odpowiedzialnos$¢ za
wspalny rezultat.

Kod zrédiowy tworzony w ramach projektu jest wersjonowany i przechowywany w systemie kontroli wersji
(np. Git), co pozwala na biezace $ledzenie postepdw, kontrole jakosci kodu, a takze nauke pracy w
rozproszonym repozytorium umiejetnosci niezbednej w profesjonalnym $rodowisku programistycznym. W
projekcie moga by¢ wykorzystywane rozne platformy i urzgdzenia (np. mikrokontrolery, systemy embedded,
aplikacje desktopowe lub webowe), co wymaga wspodtpracy miedzy cztonkami zespotu pracujacymi nad
réznymi komponentami systemu.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U12] potrafi analizowaé
dziatanie elementow, uktadéw i
systemow zwigzanych z
kierunkiem studidow oraz mierzy¢
ich parametry i badac
charakterystyki techniczne, a
takze planowa¢ i przeprowadzaé
eksperymenty zwigzane z
kierunkiem studiow, w tym
pomiary i symulacje komputerowe,
oraz interpretowac uzyskane
wyniki i wycigga¢ wnioski

Student potrafi zaplanowac i
zrealizowac¢ eksperymenty oraz
zadania projektowe zwigzane z
integracjg i analizg danych
pomiarowych pochodzacych z
réznych zrodet, a takze
przeprowadzaé pomiary,
symulacje komputerowe i testy
dziatania systemow ztozonych.

[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[K6_UO03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studiow proste urzgdzenie, obiekt,
system lub zrealizowa¢ proces,
uzywajgc odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi i
materiatéw, korzystajac ze
standardéw i norm inzynierskich,
stosujgc wiasciwe dla kierunkow
studiéw technologie i
wykorzystujgc doswiadczenie
zdobyte w Srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierska

Student potrafi zaprojektowac
oraz wykonac¢ — zgodnie z przyjetg
specyfikacjg funkcjonalng i
techniczng — prosty system lub
proces typowy dla dziedziny
automatyki, robotyki lub systeméw
wbudowanych. W ramach pracy
zespotowej nad projektem
systemowym student dobiera
wiasciwe metody, narzedzia i
technologie inzynierskie,
uwzgledniajgc zaréwno
wymagania funkcjonalne, jak i
ograniczenia sprzetowe oraz
Srodowiskowe.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikéw
realizacji zadania

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_U08] potrafi przy identyfikacji i
formutowaniu specyfikacji zadan
inzynierskich zwigzanych z
kierunkiem studiéw oraz ich
rozwigzywaniu:

- wykorzystaé¢ metody
analityczne, symulacyjne i
eksperymentalne,

- dostrzegac¢ ich aspekty
systemowe i pozatechniczne,

- dokonaé wstepnej oceny
ekonomicznej proponowanych
rozwigzan i podejmowanych
dziatan inzynierskich

Student potrafi samodzielnie lub
zespotowo zidentyfikowaé i
sformutowa¢ specyfikacje zadania
inzynierskiego zwigzanego z
projektowaniem systemu
integrujgcego dane pomiarowe
oraz podejmujacego decyzje na
ich podstawie. W toku realizacji
projektu student wykorzystuje
odpowiednie metody analityczne
(np. modelowanie zaleznosci),
symulacyjne (np. analiza
zachowania systemu w réznych
warunkach) oraz eksperymentalne
(np. testy urzadzen lub
algorytméw w warunkach
rzeczywistych lub symulowanych).

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_W11] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu ogélne
zasady tworzenia i rozwoju
podmiotéw gospodarczych, form
indywidualnej przedsiebiorczosci i
prowadzenia przedsiewzie¢ oraz
fundamentalne dylematy
wspotczesnej cywilizacji, a takze
podstawowe ekonomiczne,
prawne i inne uwarunkowania
réznych rodzajéw dziatan
zwigzanych z kierunkiem studiéw,
w tym podstawowe pojecia i
zasady z zakresu ochrony
wiasnosci przemystowej i prawa
autorskiego

Student rozumie znaczenie
aspektéw organizacyjnych,
prawnych i etycznych zwigzanych
z realizacjg ztozonych projektow
technicznych. W toku pracy
zespotowej nad projektem
systemowym nabywa praktyczne
doswiadczenie w planowaniu i
realizacji przedsigwzigcia o
charakterze inzynierskim, co
pozwala mu lepiej zrozumie¢
zasady zarzgdzania praca
grupowa, podziatu rol,
odpowiedzialnosci oraz ryzyka
projektowego. Dodatkowo zna i
rozumie aspekty prawa
autorskiego i licencje
oprogramowania.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym
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Tresci przedmiotu

Tre$ci przedmiotu - projekt
Projekt:

Studenci pracujg w 10-osobowych zespotach, w ktorych obowigzuje struktura organizacyjna z wyznaczonym
liderem projektu odpowiedzialnym za podziat zadan i nadzér nad postepem prac. Projekty majg
zaawansowany charakter i czesto przewyzszajg poziom typowego projektu magisterskiego ich realizacja
wymaga intensywnej wspotpracy, dobrej organizacji oraz skutecznego zarzadzania kodem i dokumentacja.

Na wprowadzeniu do projektu studenci przypominajg sobie aspekty zwigzane z systemami kontroli wersji,
zarzadzaniem kodem zrédtowym, korzysta¢ z mechanizmoéw branchowania, commitowania, rozwigzywania
konfliktow oraz integracji kodu. Szczegélny nacisk potozony jest na dobre praktyki pracy zespotowe;j,
przeglady kodu (code review), wersjonowanie dokumentacji oraz ciggtg integracje. Jednoczesnie studenci
poznajg studenci uczg sie zarzadzania projektem informatycznym lub inzynierskim $redniej skali od
formutowania celéw, przez planowanie sprintéw, monitorowanie postepu (np. burndown charts, tablice
Kanban), po retrospektywy i prezentacje wynikéw. Praca prowadzona jest zgodnie z metodyka Agile, w
systemie dwutygodniowych sprintéw. Narzedzia wspomagajace, takie jak GitHub Projects, sg
wykorzystywane do organizacji zadan i $ledzenia realizacji wymagan.

Zakres tematyczny projektow jest szeroki i obejmuje m.in.:

symulacje robotéw w ztozonych $rodowiskach

budowa skomplikowanych systeméw robotycznych (np. hexapod)

interaktywne systemy przetwarzajgce obraz z kamer gtebi

sterowanie grami komputerowymi za pomoca rzeczywistych ruchéw uzytkownika
tworzenie gier przy uzyciu sztucznej inteligencji

zanurzona rzeczywistosé

tworzenie gier narracyjnych z inteligentnymi NPC opartymi na Al

projektowanie asystentéw edukacyjnych z wykorzystaniem modeli jezykowych (LLM),

W trakcie realizacji projektu studenci rozwijajg umiejetnosci w zakresie:

zarzgdzania zespotem i wspétpracy,

prowadzenia dokumentacji technicznej i projektowe;j,

integracji ztozonych systeméw (sprzet + oprogramowanie),

stosowania standardéw inzynierskich i pracy w profesjonalnym $rodowisku IT.

Przedmiot przygotowuje studentéw do pracy projektowej w warunkach zblizonych do przemystowych i
badawczo-rozwojowych, ktadac nacisk na interdyscyplinarnos¢, odpowiedzialno$¢, komunikacje oraz
wykorzystanie nowoczesnych narzedzi informatycznych w procesie wytwarzania zaawansowanych
rozwigzan technologicznych.

Seminarium:

Seminarium prowadzone jest w odstepach dwutygodniowych jako pewnego rodzaju forma sprintéw. Na
seminarium przedstawiajg sie wszystkie grupy realizujgce projekty. Wyrézniamy dwa typy seminariow,
robocze oraz sprawozdawcze (milestone). Na seminarium roboczym grupa prezentuje zrealizowane
zadania, omawia przyszie plany oraz problemy ktore wystgpity. Na seminarium sprawozdawczym grupa
prezentuje dowiezione zatozenia projektowe (wyznaczone przez grupe na pierwszych zajgciach). Na
ostatnim seminarium odbywa sie prezentacja publiczna catego projektu dla oséb niepowigzanych z
kierunkiem.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Programowanie w jezykach wysokiego poziomu

Wiedza z zakresu przetwarzania sygnatéw

Wiedza z zakresu sensorow i przetwornikbw pomiarowych
Wiedza z zakresu projektowania systemow wbudowanych
Wiedza z zakresu robotyki mobilnej

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Lidera 60.0% 20.0%
Projekt 60.0% 30.0%
Grupowa 60.0% 50.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Gacovski, Z. (2011). Mobile robots: current trends / edited by Zoran
Gacovski. (Z. Gacovski, Ed.). IntechOpen.

Efren Gorrostieta Hurtado. (2019). Applications of Mobile Robots /
edited by Efren Gorrostieta Hurtado. (E. G. Hurtado, Ed.). IntechOpen.
Pawlak, M., & Wydawnictwo Naukowe PWN Wydawca. (2006).
Zarzgdzanie projektami / Marek Pawlak. (Wydanie pierwsze.).
Wydawnictwo Naukowe PWN.

Kaczynski, M. (2020). Zwinne zarzgdzanie projektami IT w obliczu
wyzwan rozproszonych zespotéw. Organization Review / Przeglad
Organizacji, 3743. https://doi.org/10.33141/p0.2020.08.05

Uzupetniajgca lista lektur

Kerzner, Harold. Advanced project management: edycja polska. Ed.
Pawet Dgbrowski. Helion, 2005.

Liggins Il, Martin, David Hall, and James Llinas, eds. Handbook of
multisensor data fusion: theory and practice. CRC press, 2017.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Budowa hexapodoa

Street View korytarza WETI wykonane za pomocg robota mobilnego
Rozwiagzanie problemu patelyzacji przy pomocy wtasnego robota 6osiowego
Integracja danych sensorycznych w celu harmonogramowania pociggami
Budowa i sterowanie robota mobilnego mapujgcego otoczenie

Realizacja sterowania bohaterem gry streetfighter przy uzyciu p6z ciata
Realizacja bota do Starcrafta Il
Realizacja bota do Heroes of Might and Magic 3

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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